











Sketches iterated are process made visible Although some of these small works run consistently and appear engaging enough to be presented at a larger public scale as finished work, it would be dishonest to present them as such—as sketches they: 1. solve a single issue or try a particular approach, visualisation or data set; 2. contain inflexible hard‐coded values and unrefined code untested for robust long‐running public engagement; 3. are un‐optimised, use processing power inefficiently, and are therefore only suitable as proof of concept; 4. are stepping‐stones towards a more complete output. 
However incomplete, each sketch is part of the ‘wandering walk’ towards future public works. Because of the time‐consuming demands of digital work, making facets of the process explicitly visible at various stages is especially important during the period this project will take to reach the stage of an initial interactive public work. Sharing sketches at this stage is an attempt to make the long‐term research more transparent, especially when drawing on multiple disciplines. Documenting this journey is where the real narrative resides. While it may be true that periodic outputs are crystallised for public access at the expense of their evolving dynamism, making them available periodically creates a holistic picture of the ‘work behind the work’. This approach relates to tenets made popular by the agile software movement (Beck et al 2001): build working examples people can use, get feedback, improve and repeat. Using code as a creative tool requires continual professional development; one hard‐learned lesson is the need for version control (Chacon 2009). ‘Rolling back’ to a previous working version has saved my sanity when things go awry for no detectable reason except—perhaps—a tired brain. The hidden advantage of version control is that every stage of a work carries within its archive all previous 
iterations, like an evolutionary tree. For works that become historical artefacts, version control enables the journey to be captured in the process. 
Human cognition and the appreciation of pattern Stepping back to consider the broader context behind this work on human movement, I’ve become aware of parallels between social activity, the creative process, complex dynamic systems and pattern formation in the natural world (Everitt 2011c). An amateur but active interest in complexity theory and dynamic pattern formation has become a dominant theme in my current research, leading directly to the project under consideration in this paper. This theme first appeared in cubeLife, an interactive artwork initially exhibited in 1999, with heartbeats generating sonic loops and visuals created by magic cubes (Everitt 2011a). These 3‐dimensional matrices of sequential integers—arranged to sum to the same number along any row, column or diagonal—paradoxically produce both diverse symmetrical and chaotic patterns from a single set of rules (Heinz 2011).  Magic matrices are finite and static, but complex behaviours in the natural world form patterns that transcend specific materials and span disciplines (Ball 1998). Since then, my interest in pattern has expanded towards an investigation of human social activity. Critical appraisals assert the undesirability of extremes and the desirability of that which lies between. With terms such as ‘unstructured’, ‘daub’, ‘cacophony’, ‘clumsy’, ‘ugly’ …  ‘formulaic’, ‘clichéd’, ‘mannered’, ‘rigid’ … ‘elegant’, ‘beautiful’, ‘balanced’, it seems that we require a kind of aesthetic 'Goldilocks zone' (see Grossman [2013] for this astronomical term in context). As with any complex behaviour, a combination of flexibility plus rules produces outcomes unpredictable enough to engage or inspire, and variable enough to sustain interest. As part of the natural world, the suggestion is that we cannot avoid embodying in our activities and interactions the very same properties that shape the natural processes of our existence; this is the deeper question behind the work towards which these sketches on human movement are contributing. 
Conversations with representatives from other disciplines have made me aware that these kinds of data is worth sharing with the wider research community, especially when combined with visualisations that might reveal patterns otherwise difficult to identify. The responsibility of designing and creating hardware and software for an interactive work that can generate such data is a significant research challenge. Documenting the research is therefore as much a part of the work as any resultant output. 
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